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ABSTRAK 
 
Nama :  Andi Nur Adyah Angsar 
Nim :  60200111014 
Jurusan :  Teknik Informatika 
Judul :  Rancang Bangun Aplikasi Virtual Tour Monumen 
Mandala Makassar Berbasis Android 
Pembimbing I :  Mega Orina Fitri, S.T., M.T. 
Pembimbing II :  Faisal, S.T., M.T. 
 
Monumen Mandala adalah  salah satu tempat bersejarah di kota Makassar. Meskipun 
terletak di tengah kota, para pengunjung kurang tertarik untuk mengunjungi 
Monumen Mandala Makassar. Adapula masyarakat yang memiliki minat dan 
ketertarikan yang tinggi akan tempat bersejarah, tetapi memiliki keterbatasan fasilitas 
dimana Monumen Mandala Makassar yang sering kali tertutup untuk masyarakat 
yang ingin berkunjung. Karena itulah dibangun aplikasi Virtual Tour Monumen 
Mandala Makassar berbasis Android yang menvisualisasikan informasi dalam bentuk 
3D dan dapat dijadikan media pembelajaran sejarah oleh masyarakat luas.  
 
Metode penelitian pada penelitian ini adalah penelitian kualitatif dimana strategis 
yang digunakan adalah Design and Creation. Penelitian ini menggunakan metode 
pengumpulan data wawancara dan observasi. Metode perancangan menggunakan 
waterfall dan teknik pengujian yang digunakan adalah Black Box. Hasil  dari 
penelitian ini adalah aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala Makassar yang dapat 
menjadi media penyampaian informasi sejarah Pembebasan Irian Barat. Aplikasi ini 
sudah memvisualisasikan lingkungan pada Monumen Mandala Makassar, desain 
aplikasi menarik, serta informasi yang disajikan cukup lengkap mengenai Monumen 
Mandala Makassar tersebut. Namun pengoperasian atau kontrol dari penggunaan 
aplikasi masih perlu diperbaiki karena beberapa dari responden mengatakan bahwa 
pengoperasian dari aplikasi ini masih sulit.  
 
Kata Kunci: Virtual Tour, Monumen Mandala Makassar, Android
1 
 
 
BAB I  
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
 Salah satu tempat bersejarah di kota Makassar adalah Monumen Mandala yang 
terletak di tengah kota tepatnya di jalan Jend. Sudirman. Monumen Mandala 
Makassar merupakan salah satu objek wisata yang terdapat di kawasan Makassar. 
Monumen Mandala Makassar atau yang biasa disebut Monumen Pe mbebasan Irian 
Barat adalah pengingat atas keberhasilan Indonesia merebut kembali (pembebasan) 
wilayah Irian Barat (sekaran Papua) yang bergolak pada 1962 ke pangkuan Ibu 
Pertiwi (Guntur, 2011).  
 Meskipun terletak di tengah kota, para pengunjung kurang tertarik untuk 
mengunjungi Monumen Mandala Makassar. Hal ini dikarenakan cara untuk 
mengenalkan museum yang masih monoton dan kurang menarik (biasanya berupa 
poster) yakni hanya menggunakan teks atau gambar yang sulit untuk dipahami oleh 
para masyarakat pada umumnya. Kurangnya minat pengunjung mengakibatkan 
Monumen Mandala kurang pengawasan dan pemeliharaan yang cukup baik dari 
pihak pengelolah. 
 Adapula masyarakat yang memiliki minat dan ketertarikan yang tinggi akan 
tempat bersejarah, tetapi memiliki keterbatasan baik terhadap jarak, waktu, dan biaya, 
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serta ketersediaan fasilitas Monumen Mandala Makassar yang sering kali tertutup 
untuk masyarakat yang ingin berkunjung. Selain itu, dalam lingkungan Monumen 
Mandala sendiri tidak ada petunjuk pintu masuk yang mengakibatkan pengunjung 
seringkali kebingungan untuk masuk ke bagian dalam Monumen Mandala. 
 Mengunjungi tempat bersejarah merupakan salah satu subjek pendidikan yang 
masih kurang begitu diminati oleh pelajar dan masyarakat pada umumnya. Sejak awal 
berdirinya pada masa pemerintahan Orde Baru, Monumen Mandala menjadi salah 
satu ikon kota Makassar yang menyimpan banyak sejarah mengenai Pembebasan 
Irian Barat yang dilengkapi dengan relief  serta diorama sejarah perjuangan Bangsa 
Indonesia dari masa ke masa. Selain itu, dengan mengunjungi Monumen Mandala 
pengunjung dapat belajar dan mengetahui sejarah dengan cara yang berbeda yaitu 
dengan melihat secara langsung bukti-bukti sejarah Pembebasan Irian Barat tersebut. 
 Sebagaimana firman Allah swt. yang dalam Q.S Al Hajj / 22 : 46 , yaitu 
أ َلَ اَهَِّنإَف ۖاَِهب َنُوعَمَۡسي ٞنَاذاَء َۡوأ ٓاَِهب َنُولِقَۡعي ٞبوُُلق ۡمَُهل َنوَُكتَف ِضَۡرۡلۡٱ يِف ْاوُريَِسي َۡملَف َ ىَمَۡعت
 ِرُود ُّصلٱ يِف يِتَّلٱ ُبُوُلقۡلٱ ىَمَۡعت نِك ََٰلَو ُر ََٰصَۡبۡلۡٱ 
 
Terjemahnya: 
“Maka tidak pernahkah mereka berjalan di bumi, sehingga hati (akal) mereka 
dapat memahami, telinga mereka dapat mendengar? Sebenarnya bukan mata 
itu yang buta, tetapi yang buta ialah hati yang di dalam dada.” (Kementerian 
Agama RI, 2014). 
 
Ayat di atas menerangkan agar menyaksikan peninggalan-peninggalan yang 
pernah dihuni oleh orang-orang yang mendustakan para Rasul Allah swt sehingga 
dapat dijadikan tuntunan dan nasehat agar menjadi bahan renungan dan menarik 
pelajaran untuk dapat menemukan kebenaran. 
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 Ayat di atas hanya menyebut hati – dalam hal ini adalah akal sehat dan hati 
suci – serta telinga tanpa menyebut mata, karena yang ditekankan di sini adalah 
kebebasan berpikir jernih untuk menemukan sendiri kebenaran, serta mengikuti 
keterangan orang terpercaya dalam hal kebenaran yang didambakan itu, dan ini 
adalah kerja pikiran dan telinga semata-mata, dan karena  itu pula hanya dua hal 
tersebut yang disebutkan (Shihab, 2002).  
Perkembangan teknologi sekarang ini sangatlah pesat sehingga memberikan 
kemudahan dalam berbagai aspek kehidupan. Semakin berkembangnya teknologi 
dapat mengubah gaya hidup masyarakat, menjadikannya lebih kreatif dan inovatif. 
Pemanfaatan teknologi di bidang informasi tidak terkecuali di bidang multimedia 
umumnya sangat diminati oleh banyak kalangan karena dirasa lebih interaktif dan 
efektif. 
Adapun ayat Al-Quran yang berkaitan dengan perkembangan teknologi dalam 
Q.S Yunus / 10 : 101 yaitu, 
 َنوُنِمُۡؤي َّلَ ٖمۡوَق نَع ُُرذُّنلٱَو ُت ََٰٓيۡلۡٱ يِنُۡغت اَمَو ِِۚضَۡرۡلۡٱَو ِت ََٰو ََٰمَّسلٱ يِف َاذاَم ْاوُرُظنٱ ُِلق 
Terjemahnya:  
“Katakanlah: "Perhatikanlah apa yaag ada di langit dan di bumi!”. Tidaklah 
bermanfaat tanda-tanda (kebesaran Allah) dan Rasul-Rasul yang memberi 
peringatan bagi orang yang tidak beriman" (Kementerian Agama RI, 2014). 
 
Ayat ini Allah swt. menjelaskan perintah-Nya kepada rasul Nya agar 
menyuruh kaumnya untuk memperhatikan dengan mata kepalanya dan dengan akal 
budinya segala yang ada di langit dan di bumi. Dengan kekuasaan Allah swt. bagi 
orang-orang yang berfikir dan yakin kepada penciptanya. Semua ciptaan Allah swt. 
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tersebut, apabila dipelajari dan diteliti akan menghasilkan pengetahuan bagi manusia 
(Shihab, 2009). 
Beberapa tahun terakhir ini terdapat teknologi multimedia yang mengusung 
penyampaian informasi dengan tampilan gambar 3D yang sangat menarik. Teknologi 
tersebut dikenal dengan nama Virtual Reality (VR). Virtual Reality adalah sebuah 
teknologi yang dapat membuat pengguna merasa berada di dalam sebuah lingkungan 
virtual dengan menggunakan bantuan dari hardware dan software komputer. Salah 
satu teknologi Virtual Reality  yang sudah dikembangkan adalah  Virtual Tour. 
Dimana Virtual Tour ini mengacu pada konsep dimana semua objek seakan dapat 
dijelajahi seperti dunia aslinya, dapat berjalan menelusuri ke segala arah, melihat ke 
segala arah, memutar, dan menjelajah sekeliling (Cahayani, 2015). 
Penggunaan konsep Virtual Tour ini mulai merambah dan digunakan pada 
beberapa bidang di antaranya bidang arsitektur. Pemodelan 3D dengan konsep Virtual 
Tour dalam bidang arsitektur ini digunakan untuk membuat model eksterior dan 
interior untuk objek wisata, tempat bersejarah, museum maupun lainnya. Virtual Tour 
ini telah dipergunakan secara luas sebagai alat promosi yang efektif khususnya 
dibidang pariwisata melalui media interaktif. 
Untuk menarik minat pengunjung, maka perlu diadakan usaha-usaha 
penyampaian informasi dan dokumentasi yang dikemas dengan menarik mengenai 
informasi tentang Monumen Mandala Makassar berupa aplikasi Virtual Tour 
Monumen Mandala Makassar yang dimplementasikan dalam gadget Android. 
Dengan mengetahui tempat-tempat bersejarah seperti Monumen Mandala Makassar 
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maka akan memberikan banyak pengetahuan mengenai peristiwa sejarah pembebasan 
Irian Barat kepada para pelajar dan masyarakat umum sehingga pengetahuan tentang 
perjuangan bangsa Indonesia dapat bertambah.  
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka akan dirancang suatu aplikasi aplikasi 
Virtual Tour Monumen Mandala Makassar berbasis Android yang dapat digunakan 
oleh para pelajar dan masyarakat luas. Aplikasi ini akan menjadi salah satu fasilitas 
yang menvisualisasikan informasi objek-objek dalam bentuk 3D dan secara virtual  
yang dapat dengan mudah digunakan kapan dan dimana saja. 
B. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang masalah yang telah di kemukakan di atas, maka 
pokok permasalahan yang dihadapi adalah “Bagaimana merancang dan membangun  
aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala Makassar berbasis Android?” 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar penelitian dalam tugas akhir ini lebih terarah dan memudahkan dalam 
pembahasan, maka perlu adanya fokus penelitian, yaitu :  
1. Aplikasi Virtual Tour ini digunakan untuk Monumen Mandala Makassar 
dalam bentuk 3D. 
2. Aplikasi ini ditujukan untuk smartphone Android dengan minimal versi 4.0 
(IceCream Sandwich). 
3. Visualisasi 3D menampilkan kombinasi dari gambar, teks, suara, dan animasi 
yang dirancang dan dibangun menggunakan Blender 3D dan Unity3D . 
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4. Aplikasi ini menggunakan tombol navigasi untuk bergerak ke segala arah.  
5. Target pengguna aplikasi ini adalah masyarakat umum. 
Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi dengan pembaca, maka dikemukakan penjelasan yang sesuai 
dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus dalam penelitian 
adalah: 
1. Aplikasi virtual tour dirancang dalam bentuk 3D sehingga pengguna dapat 
seolah-olah merasakan suasana lingkungan yang ada pada Monumen Mandala 
Makassar. 
2. Aplikasi ini ditujukan untuk smartphone Android. Android termasuk sistem 
operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux yang menyediakan platform 
terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi sendiri untuk 
digunakan oleh bermacam peranti bergerak. 
3. Visualisasi 3D dirancang dan dibangun menggunakan kombinasi gambar, 
teks, suara, dan animasi dari aplikasi Blender 3D dan Unity3D  sehingga 
modelling objek 3D yang dibuat tampak nyata serta penyampaian infomasi 
akan menjadi lebih menarik dan interaktif. 
4. Aplikasi virtual tour menggunakan tombol navigasi agar lebih memudahkan 
pengguna untuk dapat bergerak dan berjalan ke segala arah, serta menjelajah 
sekeliling seperti dunia aslinya. 
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5. Target pengguna aplikasi ini adalah masyarakat umum untuk menarik minat 
pengunjung untuk mengetahui labih banyak tentang sejarah di dalam 
Monumen Mandala Makassar. 
D. Kajian Pustaka / Penelitian Terdahulu 
Kajian pustaka ini digunakan sebagai pembanding antara penelitian yang sudah 
dilakukan dan yang akan dilakukan peneliti. Telaah penelitian tersebut di antaranya 
sebagai berikut. 
Saraswaty (2014) pada penelitian yang berjudul Pembuatan Virtual Reality 
Taman Fatahillah Berbasis Web dengan Menggunakan Blender dan WebGL. Tujuan 
dari penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi Virtual Reality berbasis web untuk 
membantu masyarakat mengenal dan mempromosikan objek wisata dengan cara yang 
lebih menarik dan interaktif. Aplikasi ini dibuat menggunakan Blender dan WebGL 
yang nantinya aplikasi ini berjalan pada browser web. 
Aplikasi ini memiliki kesamaan dengan aplikasi yang akan dirancang yaitu sama-
sama mengimplementasikan teknologi Virtual sebagai sarana untuk pengenalan 
tempat wisata tetapi untuk aplikasi yang dirancang lebih dikhususkan kepada Virtual 
Tour. Adapun yang menjadi perbedaan yaitu aplikasi ini berbasis desktop sedangkan 
aplikasi yang akan dirancang ini berjalan di platform Android, selain itu software 
yang digunakan adalah Blender dan Unity 3D.  
Shohifah (2013) pada penelitian yang berjudul Aplikasi Tur Virtual Taman Sari 3 
Dimensi menggunakan Unity. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan 
8 
 
 
sistem aplikasi tur virtual 3 dimensi Taman Sari Yogyakarta. Dasar tujuan ini adalah 
agar dapat mempermudah masyarakat untuk lebih mengenal Taman Sari dan 
informasi dari objek-objek di dalamnya. Sehingga rasa keingintahuan masyarakat 
tentang Taman Sari akan bertambah. Aplikasi ini dibuat untuk komputer desktop dan 
software yang digunakan adalah 3DS Max dan Unity3D. 
Aplikasi ini memiliki kesamaan dengan aplikasi yang akan dirancang yaitu sama-
sama mengimplementasikan teknologi Virtual Tour sebagai sarana untuk pengenalan 
tempat sejarah. Adapun yang menjadi perbedaan yaitu aplikasi ini berbasis desktop 
sedangkan aplikasi yang akan dirancang ini berjalan di platform Android.  
Cahayani (2015) pada penelitian yang berjudul Rancang Bangun Aplikasi 
Virtual Tour Memorial Jendral Besar H.M Soeharto Yogyakarta. Tujuan dari 
penelitian ini adalah sebagai alat promosi dan tour guide yang efektif diberbagai 
bidang industri melalu media interaktif. Aplikasi ini dibuat untuk komputer desktop 
dan software yang digunakan adalah autodesk 3DS Max dan Unity3D. 
Aplikasi ini memiliki kesamaan dengan aplikasi yang akan dirancang yaitu sama-
sama mengusung teknologi penyampaian informasi dengan tampilan objek 3D. 
Perbedaan aplikasi ini dengan aplikasi yang akan dirancang yakni menggunakan 
objek 3D yang berbeda. Selain itu aplikasi yang akan dirancang ini berjalan di 
platform Android.  
Berdasarkan penelitian yang sudah ada yang menekankan penggunaan Virtual 
Tour 3D dimana semua objek seakan dapat dijelajahi seperti dunia aslinya, dapat 
berjalan menelusuri ke segala arah, melihat ke segala arah, memutar, dan menjelajahi 
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sekelilingnya. Perbedaan dengan penelitian-penelitian sebelumnya adalah aplikasi 
akan dirancang dengan basis yang berbeda yaitu Android dan juga penggunaaan 
objek 3D yang menarik. Aplikasi ini juga didukung informasi berupa audio. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
 Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membuat 
aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala Makassar berbasis Android sehingga dapat 
alternatif penyampaian informasi dan media pembelajaran tempat bersejarah yang 
dikemas dengan menarik yang dapat dengan mudah digunakan kapan saja. 
2. Kegunaan Penelitan 
a. Kegunaan bagi dunia akademik 
Dapat memberikan suatu referensi yang berguna bagi dunia akademis 
khususnya dalam penelitian yang akan dilaksanakan oleh para peneliti yang akan 
datang dalam hal perkembangan teknologi Virtual Tour. 
b. Kegunaan bagi penulis 
Dapat mengembangkan wawasan keilmuan dan meningkatkan 
pemahaman tentang struktur dan sistem kerja dalam pengembangan aplikasi 
Virtual Tour pada teknologi mobile sistem operasi Android. 
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c. Kegunaan bagi masyarakat  
Manfaat yang diharapkan antara lain: 
1) Sebagai media interaktif yang dapat menjadi alternatif sebagai media edukasi 
dan promosi. 
2) Sebagai media pembantu agar dapat meningkatkan minat pelajar dan 
masyarakat untuk mengunjungi peninggalan sejarah yang ada pada Monumen 
Mandala Makassar.  
3) Dapat digunakan sebagai sarana yang memberikan gambaran terhadap 
keadaan objek sejarah Monumen Mandala Makassar, dan dapat mengetahui 
informasi dari setiap objek-objeknya. 
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BAB II   
TINJAUAN TEORITIS 
 
A. Aplikasi 
Aplikasi adalah sebuah perangkat lunak yang menjadi front end dalam sebuah 
sistem yang digunakan untuk mengolah data menjadi suatu informasi yang berguna 
orang-orang dan sistem yang bersangkutan. 
Istilah aplikasi berasal dari bahasa Inggris application yang berarti penerapan, 
lamaran ataupun penggunaan. Sedangkan secara istilah, pengertian aplikasi adalah 
suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk melaksanakan suatu 
fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat 
digunakan oleh suatu sasaran yang akan dituju. Menurut kamus komputer eksekutif, 
aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang menggunakan salah satu 
teknik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah komputansi yang 
diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang diharapkan (Lepank, 
2014).  
B. Virtual Tour 
Virtual Tour adalah simulasi dari sebuah lokasi yang sesungguhnya, umumnya 
terdiri oleh sequence video atau kumpulan foto (Colasente, 2011). Virtual Tour juga 
dapat menggunakan beberapa elemen multimedia lain, contohnya seperti sound effect, 
musik, narasi, dan teks, dan sering digunakan untuk menggambarkan varietas dari 
media yang berbasis video dan fotografi (Jan, 2009). 
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Salah satu jenis Virtual Tour pada dasarnya tidak lebih dari sebuah film yang 
menunjukkan interior bangunan yang dihasilkan komputer seperti terlihat dari 
berbagai sudut kamera muncul untuk bergerak. Dimana Virtual Tour ini mengacu 
pada semua objek yang seakan dapat dijelajahi seperti dunia aslinya, dapat berjalan 
menelusuri ke segala arah, melihat ke segala arah, memutar, dan menjelajah 
sekeliling. Atau mungkin menggunakan foto yang diambil dari setiap sudut untuk 
membuat urutan animasi. Jenis ini biasanya ditampilkan sebagai presentasi ke grup, 
akan sedikit atau tidak ada interaksi bagian mereka, atau sebagai film online. 
C. Wisata Dalam Islam 
Kata Wisata menurut bahasa mengandung arti yang banyak. Akan tetapi dalam 
istilah yang dikenal sekarang lebih dikhususkan pada sebagian makna itu. Yaitu, yang 
menunjukkan berjalan-jalan ke suatu negara untuk rekreasi atau untuk melihat-lihat, 
mencari dan menyaksikan (sesuatu) atau semisal itu. Bukan untuk mengais (rezki), 
bekerja dan menetap.  
1. Pengertian wisata dalam Islam. 
Diriwayatkan oleh Ibnu Hani dari Ahmad bin Hanbal, beliau ditanya 
tentang seseorang yang bepergian atau bermukim di suatu kota, mana yang 
lebih anda sukai? Beliau menjawab: "Wisata tidak ada sedikit pun dalam 
Islam, tidak juga prilaku para nabi dan orang-orang saleh." (Talbis Iblis, 
340). 
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Ibnu Rajab mengomentari perkataan Imam Ahmad dengan mengatakan: 
"Wisata dengan pemahaman   ini telah dilakukan oleh sekelompok orang 
yang dikenal suka beribadah dan bersungguh-sungguh    tanpa didasari ilmu. 
Di antara mereka ada yang kembali ketika mengetahui hal itu." (Fathul-Bari, 
karangan Ibnu Rajab, 1/56). 
Kemudian Islam datang untuk meninggikan pemahaman wisata dengan 
mengaitkannya dengan tujuan-tujuan yang mulia di antaranya : 
a. Di antara maksud wisata dalam Islam adalah mengambil pelajaran dan peringatan. 
Dalam Al-Qur’anulkarim terdapat perintah untuk berjalan di muka bumi di 
beberapa tempat.  Allah swt.  berfirman dalam  QS. Al-An’am / 6  :11, yaitu   
 َنيِب ِ ذَكُمۡلٱ َُةبِق ََٰع َناَك َفۡيَك ْاوُرُظنٱ َُّمث ِضَۡرۡلۡٱ يِف ْاوُريِس ُۡلق 
Terjemahnya:  
“Katakanlah: 'Berjalanlah di muka bumi, kemudian perhatikanlah 
bagaimana kesudahan orang-orang yang mendustakan itu." (Kementerian 
Agama RI, 2014). 
Dalam ayat lain QS. An-Naml / 27 : 69,  
 َنيِمِرۡجُمۡلٱ َُةبِق ََٰع َناَك َفۡيَك ْاوُرُظنٱَف ِضَۡرۡلۡٱ يِف ْاوُريِس ُۡلق 
Terjemahnya:  
 “Katakanlah: 'Berjalanlah kamu (di muka) bumi, lalu perhatikanlah 
bagaimana akibat orang-orang yang berdosa.” (Kementerian Agama RI, 
2014) 
b. Mungkin di antara maksud yang paling mulia dari wisata dalam Islam adalah 
berdakwah kepada Allah swt. dan menyampaikan kepada manusia cahaya yang 
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diturunkan kepada Nabi Muhammad saw. Itulah tugas para Rasul dan para Nabi 
dan orang-orang setelah mereka dari kalangan para sahabat semoga, Allah swt. 
meridhai mereka. Para sahabat telah menyebar ke ujung dunia untuk mengajarkan 
kebaikan kepada manusia, mengajak mereka kepada kalimat yang benar. Kami 
berharap wisata yang ada sekarang mengikuti wisata   yang memiliki tujuan mulia 
dan agung.  
c. Selain itu pemahaman wisata dalam Islam adalah safar untuk merenungi 
keindahan   ciptaan Allah swt. menikmati indahnya alam nan agung sebagai 
pendorong jiwa manusia untuk menguatkan keimanan terhadap keesaan Allah swt. 
dan memotivasi menunaikan kewajiabn hidup. Karena refresing jiwa perlu untuk 
memulai semangat kerja baru. Allah swt. Berfirman QS. Al-Ankabut / 29 : 20, 
yaitu 
 َِۚةَرِٓخۡلۡٱ ََةأۡشَّنلٱ ُئِشُني ُ َّللَّٱ َُّمث َِۚقۡلَخۡلٱ ََأَدب َفۡيَك ْاوُرُظنٱَف ِضَۡرۡلۡٱ يِف ْاوُريِس ُۡلق
 ٞريَِدق ٖءۡيَش ِ لُك َٰىَلَع َ َّللَّٱ َّنِإ 
Terjemahnya : 
Katakanlah: "Berjalanlah di (muka) bumi, maka perhatikanlah bagaimana 
Allah menciptakan (manusia) dari permulaannya, kemudian Allah 
menjadikannya sekali lagi. Sesungguhnya Allah Maha Kuasa atas segala 
sesuatu.” (Kementerian Agama RI, 2014). 
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2. Aturan wisata dalam Islam 
Dalam ajaran Islam yang bijaksana terdapat hukum yang mengatur dan 
mengarahkan agar  wisata tetap menjaga serta jangan sampai keluar melewati  
batas, sehingga wisata menjadi sumber keburukan  dan dampak negatif bagi 
masyarakat. Tidak diragukan lagi bahwa ajaran Islam melarang wisata ke tempat-
tempat rusak yang terdapat minuman keras, perzinaan, berbagai kemaksiatan 
seperti di pinggir pantai yang bebas dan acara-acara bebas dan tempat-tempat 
kemaksiatan. Atau juga diharamkan safar untuk mengadakan perayaan bid’ah. 
Karena seorang muslim diperintahkan untuk menjauhi kemaksiatan maka jangan 
terjerumus (kedalamnya) dan jangan duduk dengan orang yang melakukan itu. 
Para ulama dalam Al-Lajnah Ad-Daimah mengatakan: “Tidak diperkenankan 
bepergian ke tempat-tempat kerusakan untuk berwisata. Karena hal itu 
mengundang bahaya terhadap agama dan akhlak. Karena ajaran Islam datang 
untuk menutup peluang yang menjerumuskan kepada keburukan." 
Para ulama Al-Lajnah Ad-Daimah juga berkata: “Kalau wisata tersebut 
mengandung unsur memudahkan melakukan kemaksiatan dan kemunkaran serta 
mengajak kesana, maka tidak boleh bagi seorang muslim yang beriman kepada 
Allah swt. dan hari Akhir membantu untuk melakukan kemaksiatan kepada Allah 
swt. dan menyalahi perintahNya. Barangsiapa yang meninggalkan sesuatu karena 
Allah swt., maka akan mengganti yang lebih baik dari itu.  
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D. Monumen Mandala Makassar 
 Monumen Mandala Makassar (Monumen Pembebasan Irian Barat) merupakan 
salah satu objek wisata yang terdapat di kawasan Makassar. Monumen Mandala 
Makassar adalah sebuah bukti monumental penghargaan dan kenangan abadi 
masyarakat Sulawesi Selatan terhadap perjuangan HM Soeharto yang pernah 
menjabat sebagai Deputi Wilayah Indonesia Timur dan Panglima Komando Mandala 
untuk pembebasan Irian Barat pada tahun 1966. Makassar dijadikan tempat untuk 
berdirinya  monumen ini karena pada waktu itu, Makasar ditetapkan sebagai pusat 
Markas Komando Mandala yang kemudian memulai pelaksanaan operasi 
pembebasan atau perebutan Irian Barat, hingga akhirnya Indonesia berhasil merebut 
Irian Barat. 
 Operasi TRIKORA disebut juga operasi pembebasan Irian Barat, Pembebasan 
Irian Barat, yakni konflik yang dilancarkan Indonesia untuk menggabungkan wilayah 
Papua bagian barat. Pada tanggal 19 Desember 1961, Soekarno (Presiden Indonesia) 
mengumumkan pelaksanaan TRIKORA di Alun-alun Utara Yogyakarta. Presiden 
Indonesia itu juga membentuk Komando Mandala dan Mayor Jenderal Soeharto 
diangkat sebagai panglima. Tugas komando ini adalah merencanakan, 
mempersiapkan, serta menyelenggarakan operasi militer sebagai upaya untuk 
menggabungkan wilayah Papua bagian barat dengan Indonesia (Kertasonline, 2014). 
 TRIKORA (Tri Komando Rakyat) yang berbunyi sebagi berikut : 
1. Gagalkan pembentukan Negara Boneka Papua buatan Belanda. 
2. Kibarkan Sang Merah Putih di Irian Barat Tanah Air Indonesia. 
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3. Bersiaplah untuk mobilisasi umum guna mempertahankan kemerdekaan 
dan kesatuan tanah air dan bangsa. 
 Ketika Indonesia  memproklamasikan kemerdekaannya pada tanggal 17 Agustus 
1945, Indonesia mengklaim seluruh wilayah Hindia Belanda  termasuk Papua Barat 
adalah milik Indonesia. Namun, pihak  Belanda menganggap bahwa Papua Barat 
masih termasuk  dalam wilayah Kerajaan Belanda. Papua pun langsung menjadi  
daerah yang diperebutkan antara Belanda dan Indonesia. Pemerintah Belanda 
kemudian mengadakan Konferensi Meja Bundar (KMB) 1949 untuk memperjelas hal 
ini, tetapi hasilnya nihil, kedua negara tersebut belum mendapatkan keputusan 
bersama yang disepakati masing-masing pihak. Akhirnya mereka setuju akan 
membicarakan hal ini kembali satu tahun kemudian.  
 Satu tahun kemudian, tepatnya Desember 1950, Belanda  mengundang Indonesia 
ke Mahkamah Internasional untuk  menyelesaikan masalah ini, tapi Indonesia 
menolak. Sejarah  mencatat bahwa perundingan yang dilakukan Indonesia dengan 
pihak Belanda untuk membebaskan Irian Barat ketika itu semuanya kandas dan 
berakhir sia-sia tanpa hasil. Akhirnya, jalan yang ditempuh pemerintah saat itu adalah 
dengan menggunakan kekuatan militer (Klub Sejarah, 2012). 
 Sekilas Monumen Mandala ini terlihat mirip dengan Monas di Jakarta. 
Ukurannya, dengan tinggi sekitar 75 meter ini melambangkan ketegaran, keteguhan, 
dan kekuatan pada pejuang Trikora yang pada waktu itu dipimpin langsung Mayjen 
TNI Suharto melalui keputusan Presiden Sukarno pada tahun 1962. Pada dinding luar 
monumen, direalisir kobaran api yang melambangkan gelora semangat untuk 
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membebaskan Irian Barat, sedangkan di dalam tubuh monumen ini terdapat relief 
yang menceritakan kisah sejarah perjuangan pembebasan Irian Barat. Di lantai satu 
terdapat relief dan diorama pakaian oleh para perjuangan masyarakat Sulawesi 
Selatan pada abad ke-17. Sementara itu, pada lantai dua berisi relief dan diorama 
perjuangan pembebasan Irian Barat. Di lantai tiga, pengunjung akan melihat replika 
ruang kerja Panglima Mandala yang dilengkapi dengan peta Irian Barat, foto-foto 
persiapan pemberangkatan pasukan, tanda jabatan, serta pakaian yang digunakan 
pada saat operasi Mandala. Adapun salah satu ruangan yang cukup menarik di 
Monumen ini, yaitu ruangan yang berada di lantai empat, dimana para pengunjung 
bisa melihat suasana Kota Makassar dari atas. Ruangan ini berada pada ketinggian 
sekitar 73-75 meter, sehingga berbagai sudut Kota Makassar bisa terlihat dengan 
jelas. 
E. Android 
Android, sebagai sebuah sistem, adalah sistem operasi berbasis Java yang 
berjalan pada kernel 2.6 Linux. Aplikasi Android yang dikembangkan menggunakan 
Java dan mudah menyesuaikan ke platform baru (DiMarzio, 2008). Android 
merupakan satu kumpulan lengkap perangkat lunak yang dapat berupa sistem operasi, 
middleware, dan aplikasi kunci perangkat mobile. Android terdiri dari satu tumpukan 
yang lengkap, mulai dari boot loader, device driver, dan fungsi-fungsi pustaka, 
hingga perangkat lunak API (Application Programming Interface), termasuk aplikasi 
SDK (Software Development Kit). Jadi, sebenarnya Android bukanlah satu perangkat 
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tertentu, melainkan sebuah platform yang dapat digunakan dan diadaptasikan untuk 
mendukung berbagai konfigurasi perangkat keras. Walaupun kelas utama perangkat 
yang didukung oleh Android adalah telepon mobile, tetapi sekarang ini juga 
digunakan pada electronic book readers, netbooks, tablet, dan set-top boxes (STB) 
(Collins, 2012). 
Android dibangun di atas Linux. Linux adalah sistem operasi yang baik dan 
bersifat open source. Banyak alasan mengapa memilih Linux sebagai dasar dari 
susunan Android. Beberapa hal yang penting adalah portabilitas, keamanan, dan fitur-
fiturnya. Linux adalah sebuah platform portable yang mudah dikompilasi pada 
bermacam-macam arsitektur perangkat keras. Yang dibawa Linux pada Android 
adalah sebuah level abstraksi perangkat. Dengan adanya Android pada Linux, kita 
tidak perlu terlalu khawatir mengenai fitur-fitur perangkat keras yang menggunakan 
ini. Kebanyakan bagian-bagian Linux pada level rendah sudah ditulis dengan 
pengkodean C yang portable, yang mengizinkan bagian ketiga meletakkan Android 
terhadap perangkat jenis apa saja. 
 
 
 
 
 
 
 
20 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar II.1 Platform Android (Gargenta, 2011) 
 
Linux merupakan sistem operasi dengan keamanan yang tinggi. Android 
mengandalkannya karena keamanan yang dimiliki Linux. Seluruh aplikasi Android 
berjalan sesuai dengan proses-proses Linux dengan izin-izin yang diatur oleh sistem 
Linux itu sendiri. Linux hadir dengan banyak fitur-fitur yang bermanfaat. Android 
mengambil banyak keuntungannya, seperti dukungan manajemen memori, 
manajemen power, dan jaringan (Gargenta, 2011). 
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F. Blender 3D 
Blender 3D adalah sebuah software yang memungkinkan penggunanya untuk 
melakukan pembuatan objek 3D yang interaktif. Software ini menawarkan fungsi 
penuh untuk melakukan modeling, texturing, animasi, UV, wrapping, rendering, dsb 
yang berhubungan dengan animasi, pembuatan game objek.  
1. Modeling 
Modeling adalah suatu proses pembentukkan model yang ingin diciptakan. 
Modeling merupakan tahap awal 13 dari suatu rangkaian proses pembuatan image 
atau animasi 3D sebelum masuk ke tahap-tahap selanjutnya. 
2. Texturing 
Texturing adalah tahap pemberian tekstur dan sifat bahan terhadap objek 
modeling yang telah dibuat. Proses texturing memegang peranan penting dalam 
membuat suatu objek 3D tampak nyata. 
3. Animasi 
Setiap komponen objek, elemen, tekstur, dan efek dalam scene dapat 
dianimasikan. Untuk membuat animasi 3D yang halus, pada Blender sendiri 
tersedia fitur fitur tambahan yang harus dipelajari terlebih dahulu. Adapun dasar-
dasar yang dimaksudkan antara lain: 
a. keyframing 
b. animation curves 
c. spaces: Ipo Curve Editor, Action, NLA, Timeline 
d. pembuatan karakter untuk animasi 
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4. Rendering 
Rendering adalah proses pengkalkulasian akhir dari keseluruhan proses 
dalam pembuatan gambar atau animasi 3D. Rendering akan mengkalkulasikan 
seluruh elemen material, pencahayaan, efek, dan lainnya sehingga akan 
menghasilkan output gambar atau animasi yang realistik. 
G. Unity 3D 
Unity Game Engine adalah software yang digunakan untuk membuat video game 
berbasis dua atau tiga dimensi dan dapat digunakan secara gratis, selain untuk 
membuat game, Unity 3D juga dapat digunakan untuk membuat konten yang 
interaktif lainnya seperti, visual arsitektur dan real-time 3D animasi, selain sebagai 
game engine Unity 3D juga dapat digunakan sebagai sebuah editor bagi game yang 
sudah ada. 
Untuk pengembang game independent, Unity 3D dapat memangkas waktu 
dan biaya untuk menciptakan permainan yang unik dan indah. Beberapa fitur yang 
disajikan oleh Unity 3D pro bias memenuhi kebutuhan pengembang game. Pada 
setiap project Unity terdapat sebuah Assets folder. Isi dari Assets folder ditampilkan 
didalam bentuk panel project dalam editor unity. Assets folder adalah tempat untuk 
menyimpan semua komponen dari game seperti tingkatan game (level scene), script, 
Model 3D, tekstur, dan file audio. 
Di game engine Unity 3D, semua obyek yang ada pada scene adalah sebuah 
instansiasi dari GameObject. Sebuah gameObject dapat di pasangkan ke beberapa 
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komponen yang mempunyai variasi properti. Component yang terpasang pada sebuah 
gameObject merupakan inherited (pewarisan) dari sebuah klas Component. Skrip 
yang ditulis oleh programmer merupakan inherited (pewarisan) dari klas 
MonoBehavior dimana klas tersebut adalah subklas istimewa dari Component. 
Unity 3D dibuat dengan menggunakan bahasa perogram C++, tapi pengguna 
tidak perlu menggunakan bahasa C++ yang sulit, karena Unity 3D mendukung bahasa 
program lain seperti JavaScript, C#, dan Boo, Unity memiliki kemiripan dengan 
game engine lainnya seperti, Blender game engine, Virtools, game studio, adapun 
kelebihan dari Unity 3D, Unity dapat dioperasikan pada platform Windows dan Mac 
Os dan dapat menghasilkan game untuk Windows, Mac, Linux, Wii, iPad, iPhone, 
google Android dan juga browser. Untuk browser, kita memerlukan sebuah plugin, 
yaitu Unity Web Player, sama halnya dengan Flash Player pada Browser. Game 
Unity 3D juga mendukung dalam pembuatan game untuk console game Xbox 360 
dan PlayStation 3 (Ekasari, 2011). 
H. Daftar Simbol 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk 
memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan 
simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat memudahkan bagi 
pemakai dalam memahami alur dari sistem atau transaksi. 
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Tabel II.1 Daftar Simbol Flowmap Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Awal / 
Akhir Program 
Simbol untuk memulai dan 
mengakhiri suatu program 
 
Dokumen 
Menunjukkan dokumen 
berupa dokumen  input 
dan output pada proses 
manual dan proses 
berbasis computer 
 
Proses Manual 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara manual 
 
Proses Komputer 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara komputerisasi 
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Arah Aliran Data 
Menunjukkan arah aliran 
dokumen antar bagian 
yang terkait pada suatu 
system 
 
Penyimpanan Manual 
Menunjukkan media 
penyimpanan data / 
infomasi secara manual 
 
Data 
Simbol input/output 
digunakan untuk mewakili 
data input/output 
 
2. Daftar Simbol Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 
aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
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Tabel II.2 Daftar Simbol Use Case Diagram (Rosenberg, 2007) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 
Menspesifikan himpunan 
peran yang pengguna mainkan 
ketika berinteraksi dengan use 
case 
 
Use Case 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi 
yang ditampilkan sistem yang 
menghasilkan suatu hasil 
terukur bagi suatu actor 
 
System 
Menspesifikasikan paket yang 
menampilkan sistem secara 
terbatas 
 
Unidirectional 
Association 
Menggambarkan relasi antara 
actor dengan use case dan 
proses berbasis computer 
 
Dependencies or 
Instantitiates 
Menggambarkan 
kebergantungan 
(dependencies) antar item 
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dalam diagram 
 
Generalization 
Menggambarkan relasi lanjut 
antar use case atau 
menggmabarkan struktur 
pewarisan antar actor 
 
3. Daftar Simbol Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem dari 
segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
Tabel II.3 Daftar Simbol Class Diagram (Rosenberg, 2007) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
Class 
Blok - blok pembangun pada 
pemrograman berorientasi obyek. 
Terdiri atas 3 bagian. Bagian atas 
adalah bagian nama dari class. 
Bagian tengah mendefinisikan 
property/atribut  class. Bagian 
akhir mendefinisikan method- 
method dari sebuah class.   
 
Association Menggambarkan relasi asosiasi 
28 
 
 
 
Composition Menggambarkan relasi komposisi 
 
Dependencies Menggambarkan relasi dependensi 
 
Aggregation Menggambarkan relasi agregat 
 
4. Daftar Simbol Activity Diagram 
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur 
kerjayagmengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari 
aktivitas tersebut. Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses bisnis 
dan alur kerja operasional secara langkah demi langkah dari komponen suatu 
sistem. 
Tabel II.4 Daftar Simbol Activity Diagram (Rosenberg, 2007) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Action 
State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi 
dari suatu aksi 
 
Start State Bagaimana objek dibentuk 
atau diawali 
 
 
End State Bagaimana objek dibentuk 
atau diakhiri 
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State Transtition 
State Transtition 
menunjukkan kegiatan apa 
berikutnya setelah suatu 
kegiatan 
 
Fork 
Percabangan yang 
menunjukkan aliran pada 
activity diagram 
 
Join 
Percabangan yang 
menjadi arah aliran pada 
activity diagram 
 
Decision Pilihan untuk mengambil 
keputusan 
 
5. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. 
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Tabel II.5 Daftar Simbol Sequence Diagram (Rosenberg, 2007) 
Simbol Nama Katerangan 
 
Actor 
Orang atau divisi yang terlibat 
dalam suatu sistem 
 
Object Lifeline 
Menyatakan kehidupan suatu 
objek dalam basis waktu 
 
Activation 
Menyatakan objek dalam keadaan 
aktif dan berinteraksi 
 
 
Message 
Menyatakan arah tujuan antara 
object lifeline 
 
Message 
(Return) 
Menyatakan arah kembali antara 
object lifeline 
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6. Daftar Simbol Flowchart 
Flowchart atau Bagan alir adalah bagan  (chart) yang menunjukkan alir  
(flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir 
(flowchart) digunakan terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk 
dokumentasi. 
Tabel II.6 Daftar Simbol Flowchart (Kristanto, 2003) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
Terminator Permulaan atau akhir program 
 
Flow Line Arah aliran program 
 
 
Preparation 
Proses inisialisasi atau pemberian 
harga awal 
 
 
Process 
Proses perhitungan atau proses 
pengolahan data 
 
Input/Output 
Data 
Proses input atau output data, 
parameter, informasi 
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Predefined 
Process 
Permulaan sub program atau 
proses menjalankan sub program 
 
Decision 
Perbandingan pernyataan, 
penyeleksian data yang 
memberikan pilihan untuk 
langkah selanjutnya 
 
On Page 
Connector 
Penghubung bagian-bagian 
flowchart yang ada pada satu 
halaman 
 
Off Page 
Connector 
Penghubung bagian-bagian 
flowchart yang ada pada halaman 
berbeda 
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BAB III  
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian kualitatif lapangan yang 
digunakan adalah Design and Creation. Dipilihnya jenis penelitian ini dikarenakan 
konsep dari Design and Creation sangat tepat untuk mengelola penelitian ini. 
Disamping melakukan penelitian tentang judul ini, juga akan dikembangkan produk 
berdasarkan penelitian yang dilakukan. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah menggunakan Library Research yang 
merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, tesis maupun 
literatur yang berkaitan dengan teknologi Virtual Tour maupun tentang sejarah 
pembebasan Irian Barat sebagai objek penelitian. Penelitian ini keterkaitan pada 
sumber-sumber data online atau internet ataupun hasil dari penelitian sebelumnya 
sebagai bahan referensi bagi peneliti selanjutnya. 
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D. Metode Pengumpulan Data  
1. Teknik Interview (Wawancara) 
Melakukan wawancara terhadap narasumber yang dianggap perlu untuk diambil 
keterangannya yakni petugas yang ada di Monumen Mandala Makassar. Adapun 
penyusunan wawancara ini adalah sebagai berikut : 
Tema : Kondisi Monumen Mandala Makassar 
Tujuan : Mengetahui kondisi dan objek yang ada pada 
Monumen Mandala Makassar 
Target Narasumber : Petugas yang ada di Monumen Mandala Makasssar 
Waktu : Menyesuaikan waktu luang dari narasumber 
 
2. Teknik Observasi 
Melakukan pengamatan secara langsung di lokasi penelitian yakni di 
Monumen Mandala Makassar dimana objek yang akan diteliti adalah keseluruhan 
bangunan baik relief maupun diorama yang ada, serta mengumpulkan data atau 
informasi sebanyak mungkin yang berhubungan langsung dengan masalah yang akan 
diteliti dalam hal ini mengenai detail peristiwa sejarah yang digambarkan dalam relief 
dan diorama yang ada di luar dan di dalam Monumen Mandala Makassar. 
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E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrument penelitian yang digunakan dalam penelitan yaitu: 
1. Kebutuhan Hardware 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan mengumpulkan 
data pada aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
a. Smartphone Samsung Galaxy Grand Prime SM-G530H 
b. Laptop Acer aspire E1-472G 
c. Printer 
2. Kebutuhan Software 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sebagai 
berikut: 
a. Sistem Operasi Windows 
b. Adobe Photoshop  
c. CorelDraw 
d. Blender 3D 
e. Unity 3D 
3. Kebutuhan Brainware  
Adapun kebutuhan Brainware pada aplikasi ini meliputi:  
a. Maker (Pembuat), orang yang akan bertugas membuat aplikasi. 
b. Tester (Penguji), orang yang akan melakukan pengujian kelayakan aplikasi ini. 
c. User (Pengguna), orang yang menggunakan/memainkan aplikasi. 
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F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
Analisis data terbagi menjadi dua yaitu, metode analisis kuantitatif dan metode 
analisis kualitatif. Analisis kuantitatif ini menggunakan data statistik dan dapat 
dilakukan dengan cepat, sementara analisis kualitatif ini digunakan untuk data 
kualitatif data yang digunakannya adalah berupa catatan-catatan yang biasanya 
cenderung banyak dan menumpuk sehingga membutuhkan waktu yang cukup lama 
untuk dapat menganalisisnya secara seksama. 
Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah metode analisis kualitatif. 
Analisis kualitatif adalah prosedur penelitian yang bermaksud untuk memahami 
fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian misalnya perilaku, 
persepsi, motivasi, tindakan, dll. Secara holistic, dengan cara deskriptif dalam bentuk 
kata-kata dan bahasa (Moelong, 2002). 
G. Metode Perancangan Aplikasi 
Metode perencanaan aplikasi yang digunakan adalah waterfall merupakan 
salah satu metode dalam SDLC. Metode ini dipilih dikarenakan proses perancangan 
aplikasi dilakukan tahap demi tahap dimulai dari Requirements analysis and 
definition, System and Software design, Implementation, Integration and System 
testing dan Operation and maintenance (Pressman, 2001). 
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Gambar III.1 Model Waterfall (Pressman, 2001) 
 
Berikut ini adalah deskripsi dari tahap model Waterfall : 
1. Requirement Analysis 
Seluruh kebutuhan software harus bisa didapatkan, termasuk didalamnya 
kegunaan software yang diharapkan pengguna dan batasan software. 
2. System Design 
Sebelum melakukan coding, terlebih dahulu memberikan gambaran apa yang 
seharusnya dikerjakan dan bagaimana tampilannya. 
3. Implementation 
Pembuatan software dipecah menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan 
digabungkan dalam tahap berikutnya. 
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4. Integration dan Testing 
Penggabungan modul-modul yang sudah dibuat dan dilakukan pengujian. 
Pengujian dilakukan untuk menemukan kemungkinan adanya kesalahan serta 
memastikan output yang dihasilkan sesuai dengan diinginkan. 
5. Operation dan Maintenance 
Software yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan pemeliharaan, baik itu 
peningkatan kebutuhan user ataupun pengembangan software menjadi lebih 
kompleks. 
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan spesifikasi 
sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering 
diasosiasikan dengan pencarian bug atau error, ketidaksempurnaan program, 
kesalahan pada baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem 
perangkat lunak. 
Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini adalah BlackBox. 
BlackBox testing merupakan pengujian yang memungkinkan software engineer 
mendapatkan serangkaian kondisi input yang sepenuhnya menggunakan semua 
persyaratan fungsional untuk suatu program (Pressman, 2005). 
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 Adapun rancangan tabel uji berdasarkan tahapan pengujian aplikasi pada 
sebagai berikut: 
Tabel III.1 Rancangan Tabel Pengujian Fungsional 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabel III.2 Rancangan Tabel Pengujian Collision Detection (Deteksi Tumbukan) 
Collision Detection Objek 
Aktif Objek (Player) tidak dapat menembus 
objek lain 
No. Menu / Fungsi Pengujian 
1 Button Virtual Tour Menampilkan Object 3D  
2 Button Sejarah 
Menampilkan Sejarah Monumen 
Mandala Makassar 
3 Button Bantuan 
Menampilkan content mengenai cara 
penggunaan aplikasi  
4 Button Infomasi Menampilkan content mengenai aplikasi 
5 Button sound dan mute 
Mengeluarkan suara dan menonaktifkan 
suara 
6 Button Navigasi 
Mengerakkan user (kearah kanan, 
kiri,depan, dan belakang)  
7 Button Look Around Melihat sekeliling 
8 Button Kembali 
Mengambalikan scene Virtual Tour ke 
Menu Utama 
9 Button Keluar Menutup aplikasi  Virtual Tour 
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BAB IV  
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Dalam mengunjungi objek bersejarah Monumen Mandala Makassar, 
pengunjung memerlukan fasilitas untuk mendapat informasi lebih tentang sejarah 
pada masa lalu. Dengan tersedianya fasilitas yang mendukung maka pengunjung akan 
lebih mudah mengetahui dan mempelajari sejarah-sejarah yang ada dalam Monumen 
Mandala Makssar.  
Adapun sistem yang telah berjalan sekarang dalam proses mengunjungi objek 
bersejarah Monumen Mandala Makassar seperti pada gambar IV.1 adalah: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar VI.1 Diagram Flowmap sistem yang sedang berjalan 
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Pada gambar IV.1 dimana pengunjung mengunjungi objek bersejarah 
Monumen Mandala Makassar. Dalam lingkungan Monumen Mandala Makassar, 
petugas melakukan registrasi pengunjung dan memberikan penjelasan singkat tentang 
Monumen Mandala Makassar. Setelah mendapat beberapa penjelasan/pengarahan, 
pengunjung dapat mengelilingi Monumen Mandala Makassar dan mendapat 
informasi sejarah.  
 
B.  Analisis Sistem yang diusulkan 
1. Analisis Masalah 
Analisis masalah adalah langkah awal yang diperlukan untuk mengetahui 
permasalahan apa saja yang terjadi pada sistem yang telah berjalan. 
Berdasarkan hasil pengamatan diketahui permasalahan berikut : 
- Pengunjung tidak mengetahui informasi sejarah yang digambarkan pada 
diorama-diorama yang ada didalam gedung. Hal ini diakibatkan tidak 
adanya fasilitas yang mendukung. 
- Penyampaian informasi dari pihak pengelola terkadang kurang jelas yang 
menjadikan pengunjung tidak memahami beberapa informasi yang ada. 
2. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Analisis Kebutuhan Non Fungsional 
Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem 
yang menitik beratkan pada perilaku yang dimiliki oleh sistem, diantaranya 
kebutuhan perangkat lunak, perangkat keras, serta user sebagai bahan analisis 
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kekurangan dan kebutuhan yang harus di penuhi dalam perancangan sistem yang 
akan di terapkan. 
1)  Analisis Perangkat Lunak (Software) 
Sistem operasi, sistem operasi yang dibutuhkan untuk pembangunan 
aplikasi adalah antara lain Windows XP, Windows 7 merupakan aplikasi yang 
digunakan sebagai software untuk membangun Virtual Tour Monumen 
Mandala Makassar, mengkalkulasi , memberikan tekstur pada bangunan serta 
membuat animasi pada objek-objek tertentu.  
Photoshop CS6 dan CorelDraw merupakan software yang digunakan untuk 
editing. Photoshop CS6 digunakan untuk editing gambar dan tekstur yang 
dipakai pada Blender 3D dan Unity3D, sedangkan CorelDraw digunakan untuk 
membuat dan editing logo serta icon Virtual Tour Monumen Mandala.  
Blender 3D, Blender 3D merupakan software yang digunakan untuk 
pembuatan objek 3D yang interaktif. Selain itu software ini juga menawarkan 
fungsi modeling dan tekxturing 3D Monumen Mandala Makassar. 
Unity3D, Unity3D merupakan software yang digunakan untuk membangun 
aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala Makassar, model-model 3D 
dimasukkan ke dalam Unity3D untuk kemudian di bangun aplikasi Virtual Tour 
Monumen Mandala Makassar tersebut. Unity3D juga digunakan untuk 
memberikan efek-efek dan kontrol-kontrol pada engine. Unity3D inilah 
software utama yang digunakan untuk membuat aplikasi stand alone.  
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Android IceCream Sandwich 4.0.1, Android sebagai sebuah sistem, adalah 
sistem operasi yang diperlukan oleh user untuk menjalankan aplikasi Virtual 
Tour Monumen Mandala Makassar. Android sendiri menyediakan platform 
terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi sendiri untuk 
digunakan oleh bermacam peranti bergerak 
2) Analisis Perangkat Keras (Hardware) 
Komputer/ handphone dan webcam adalah sebuah perangkat keras yang 
tidak luput dari perangkat lunak sebagai interaksinya.  Perangkat lunak 
memberikan sebuah perintah-perintah terhadap perangkat keras agar dapat 
berjalan dengan baik. Dalam pembangunan aplikasi Virtual Tour ini 
menggunakan perangkat keras sebagai pendukungnya adalah sebagai berikut: 
a) Laptop Acer Aspire E5-473G dengan spesifikasi sebagai berikut: 
(1) Processor Onboard Intel Core i5 4210U-1.7GHz Turbo 2.7GHz 
(2) NVDIA® GeForce® 920M with 2 GB dedicated VRAM 
(3) Standard Memory 4 GB DDR3 
(4) Hard Drive Type 500 GB 
(5) Display Size 14.0" HD LED LCD  
b) Ponsel Samsung Galaxy Grand Prime SM-G530H dengan spesifikasi sebagai 
berikut: 
(1) Android OS, v4.4.4 (KitKat) 
(2) Chipset Qualcomm MSM8916 Snapdragon 410 
(3) CPU Quad-core 1.2 GHz Cortex-A53 
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(4) GPU Adreno 306 
(5) Camera primer 8 MP, 3264 x 2448 pixesl, Camera Sekunder 5 MP 
(6) Memory Internal 8 GB, RAM 1 GB 
(7) Resolution 540 x 960 pixels (~ 220 ppi pixel density) 
b. Analisis Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional berhubungan dengan fitur software yang akan dibuat atau 
dikembangkan. Berikut ini adalah tahapan analisis kebutuhan fungsional Sistem 
Aplikasi mobile Virtuaal Tour Monumen Mandala Makassar. Analisis kebutuhan 
fungsional menggambarkan proses kegiatan yang akan diterapkan dalam sebuah 
sistem dan menjelaskan kebutuhan yang diperlukan sistem agar sistem dapat berjalan 
dengan baik. Analisis yang dilakukan dimodelkan dengan menggunakan UML 
(Unified Modeling Language). Tahap-tahap pemodelan dalam analisis tersebut antara 
lain identifikasi aktor, Usecase Diagram, Class Diagram, Sequence Diagram, dan 
Activity   Diagram.  
1) Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 
aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
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Gambar VI.2 Use Case Diagram 
2) Class Diagram 
Class diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan 
menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan 
desain berorientasi objek. Class menggambarkan keadaan (attribut atau 
property) suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi 
keadaan tersebut (metoda atau fungsi). Berikut adalah class diagram dari 
sistem aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala Makassar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar VI.3 Class Diagram Aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala 
Makassar 
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3) Sequence Diagram 
Sequence diagram merupakan sebuah diagram yang menggambarkan interaksi 
antar masing-masing objek pada setiap use case dalam urutan waktu. Interaksi ini 
berupa pengiriman serangkaian data antar objek-objek yang saling berinteraksi. 
a) Sequence diagram Menu dapat dilihat pada gambar IV.4 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar VI.4 Sequence Diagram Menu 
b) Sequence diagram Virtual Tour dapat dilihat pada gambar IV.5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar VI.5 Sequence Diagram Menu Virtual Tour 
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4) Activity Diagram 
Activity diagram merupakan diagram yang memodelkan aliran kerja atau work 
flow dari urutan aktifitas dalam suatu proses yang mengacu pada use case diagram 
yang ada. Berikut ini penjelasan dari activity diagram: 
a) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan Menu Utama 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar VI 6 Activity Diagram Menu Utama 
 
User Sistem 
 
 
 
 
 
 
 
 
Klik/touch Icon Virtual Tour 
Monumen Mandala Makassar 
Klik/touch Icon Virtual Tour  
Menampilkan Menu Utama 
Klik/touch Icon Help 
Klik/touch Icon About 
Menampilakn Deskripsi 
Aplikasi Virtual Tour 
Monumen Mandala Makassar 
dan Pengembang 
Klik/touch Icon History  
Menampilkan Objek 3D 
Menampilkan Sejarah 
dibangunnya Monumen 
Mandala Makassar 
Menampilkan cara 
menggunakan Aplikasi Virtual 
Tour Monumen Mandala 
Makasssar 
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b) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu Virtual Tour 
Gambar VI.7 Activity Diagram Menu Virtual Tour 
 
3. Perancangan Antar Muka/Interface 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting 
dalam perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan 
interaksi pengguna dengan aplikasi.  Adapun perancangan antarmuka pada 
aplikasi ini yaitu sebagai berikut: 
a. Perancangan Antarmuka SplashScreen 
 
 
 
 
Gambar VI.8 Desain antarmuka Splashscreen 
User Sistem 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Klik/touch Icon Virtual Tour  
Mengeliling Objek 3D dan 
memberikan penjelasan 
Mengontrol Tombol Navigasi 
Menampilkan Objek 3D 
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Keterangan gambar 
1. Akan di isi dengan gambar splashscreen 
b. Perancangan Antarmuka Menu Utama 
 
 
 
 
 
 
Gambar VI.9 Desain antarmuka Menu Utama 
Keterangan gambar: 
1. Akan di isi button Virtual Tour 
2. Akan di isi button Menu List 
3. Akan di isi button Sejarah 
4. Akan di isi button Bantuan 
5. Akan di isi button Informsi 
6. Akan di isi button Keluar 
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c. Perancangan Antarmuka Virtual Tour 
 
 
 
 
  
Gambar VI.10 Desain antarmuka scene Virtual Tour 
Keterangan Gambar: 
1. Akan di isi oleh button Navigasi 
2. Akan di isi oleh button Look Around 
3. Akan di isi button Kembali 
4. Akan di isi button Sound 
5. Akan di isi button Bantuan 
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
 
A. Implementasi 
Adapun perancangan objek 3D dan tampilan interface yang di desain 
menggunakan software modeling Unity 3D dan Blender 3D untuk membuat beberapa 
objek 3D. Pada aplikasi ini file script tersimpan dalam format *.cs, file objek 3D 
tersimpan dalam format *.blend, file sound tersimpan dengan format *.mp3 dan file 
image tersimpan dengan format *.png dan *.jpg. 
Pada gambar V.1 merupakan folder dan file yang berhubungan dengan 
aplikasi. 
 
 
 
Gambar V.1 Assets Aplikasi 
Pada gambar V.2 merupakan file untuk script yang berhubungan dengan 
aplikasi. 
 
 
 
 
Gambar V.2 Script Aplikasi 
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Pada gambar V.3 merupakan kumpulan file Objek 3D yang akan di tampilkan 
dalam aplikasi.  
 
 
 
 
 
Gambar V.3 File Objek 3D 
 
Pada gambar V.4 merupakan kumpulan folder yang berisi icon dan gambar-
gambar yang akan di tampilkan dalam aplikasi. 
 
 
 
 
 
Gambar V.4 File Image 
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Pada gambar V.5 merupakan kumpulan file sound yang akan mengisi 
penjelasan dalam aplikasi. 
 
 
 
 
 
Gambar V.5 File Sound 
 
A. Interface  
Antarmuka splash screen akan menampilkan gambar splash screen 
aplikasi selama 5 detik. Setelah 5 detik akan muncul antarmuka Menu Utama. 
Adapun antarmuka splash screen seperti pada gambar V.6 berikut 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.6 Antarmuka Splash Screen 
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Tampilan awal menu Utama dari aplikasi berisi beberapa menu yaitu menu 
Virtual Tour, menu Sejarah, menu Bantuan, menu Infomasi dan menu Keluar. 
Adapun antarmuka menu Utama seperti pada gambar V.7 berikut  
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.7 Antarmuka Menu Utama 
 
Menu Virtual Tour akan menampilkan objek 3D Monumen mandala 
Makassar yang ditambahkan animasi dan suara. Dalam menu Virtual Tour, user 
dapat melihat serta mengelilingi  Monumen Mandala Makassar dengan 
mengontrol tombol navigasi dan tombol look. Selain itu menu Virtual Tour 
dilengkapi dengan fasilitas zoom in dan zoom out pada layar yang akan 
memudahkan user untuk melihat lebih detail objek 3D yang ada.  
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Adapun antarmuka menu Virtual Tour seperti pada gambar V.8.  
 
 
 
 
  
 
 
Gambar V.8 Antarmuka Menu Virtual Tour 
Pada gambar V.9 merupakan tampak depan objek 3D Monumen Mandala 
Makassar di lihat dari depan pintu depan Monumen Mandala Makassar. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.9 Tampak depan objek 3D Monumen Mandala Makassar 
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Pada gambar V.10 merupakan detail pintu objek 3D Monumen Mandala 
Makassar yang dapat terbuka dan terbuka ketika user menyentuh bagian pintu. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.10 Detail pintu objek 3D Monumen Mandala Makassar 
Pada gambar V.11 merupakan tampak bagian dalam ruangan lantai 2  
Monumen Mandala Makassar ketika user masuk ke dalam gedung menggunakan 
pintu depan. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.11 Makassar Tampak bagian dalam ruangan lanati 2 Monumen 
Mandala  
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Pada gambar V.12 merupakan tampak diorama 1 yang ada pada lantai 2. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.12 Tampak diorama 1 yang ada pada lantai 2 
Pada gambar V.13 merupakan tampak diorama 2 yang ada pada lantai 2. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.13 Tampak diorama 2 yang ada pada lantai 2 
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Pada gambar V.14 merupakan tampak diorama 3 yang ada pada lantai 2. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.14 Tampak diorama 3 yang ada pada lantai 2 
Pada gambar V.15 merupakan tampak diorama 4 yang ada pada lantai 2. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.15 Tampak diorama 4 yang ada pada lantai 2 
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Pada gambar V.16 merupakan tampak diorama 5 yang ada pada lantai 2. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.16 Tampak diorama 5 yang ada pada lantai 2 
Pada gambar V.17 merupakan tampak diorama 6 yang ada pada lantai 2. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.17 Tampak diorama 6 yang ada pada lantai 2 
Pada gambar V.18 merupakan tampak diorama 7 yang ada pada lantai 2. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
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Gambar V.18 Tampak diorama 7 yang ada pada lantai 2 
Pada gambar V.19 merupakan tampak diorama 8 yang ada pada lantai 2. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.19 Tampak diorama 8 yang ada pada lantai 2 
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Pada gambar V.20 merupakan tampak diorama 9 yang ada pada lantai 2. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.20 Tampak diorama 9 yang ada pada lantai 2 
Pada gambar V.21 merupakan tampak diorama 10 yang ada pada lantai 2. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.21 Tampak diorama 10 yang ada pada lantai 2 
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Pada gambar V.22 merupakan tampak diorama 11 yang ada pada lantai 2. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.22 Tampak diorama 11 yang ada pada lantai 2 
Pada gambar V.23 merupakan tampak diorama 12 yang ada pada lantai 2. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.23 Tampak diorama 12 yang ada pada lantai 2 
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Pada gambar V.24 merupakan tampak bagian dalam ruangan lantai 1  
Monumen Mandala Makassar ketika user turun melewati tangga. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.24 Tampak bagian dalam ruangan lantai 1 
Pada gambar V.25 merupakan tampak diorama 1 yang ada pada lantai 1. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.25 Tampak diorama 1 yang ada pada lantai 1 
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Pada gambar V.26 merupakan tampak diorama 2 yang ada pada lantai 1. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V 26 Tampak diorama 2 yang ada pada lantai 1 
Pada gambar V.27 merupakan tampak diorama 3 yang ada pada lantai 1. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.27 Tampak diorama 3 yang ada pada lantai 1 
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Pada gambar V.28 merupakan tampak diorama 4 yang ada pada lantai 1. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V 28 Tampak diorama 4 yang ada pada lantai 1 
Pada gambar V.29 merupakan tampak diorama 5 yang ada pada lantai 1. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.29 Tampak diorama 5 yang ada pada lantai 1 
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Pada gambar V.30 merupakan tampak diorama 6 yang ada pada lantai 1. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.30 Tampak diorama 6 yang ada pada lantai 1 
Pada gambar V.31 merupakan tampak diorama 7 yang ada pada lantai 1. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.31 Tampak diorama 7 yang ada pada lantai 1 
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Pada gambar V.32 merupakan tampak diorama 8 yang ada pada lantai 1. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.32 Tampak diorama 8 yang ada pada lantai 1 
Pada gambar V.33 merupakan tampak diorama 9 yang ada pada lantai 1. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.33 Tampak diorama 9 yang ada pada lantai 1 
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Pada gambar V.34 merupakan tampak diorama 10 yang ada pada lantai 1. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.34 Tampak diorama 10 yang ada pada lantai 1 
Pada gambar V.35 merupakan tampak diorama 11 yang ada pada lantai 1. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.35 Tampak diorama 11 yang ada pada lantai 1 
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Pada gambar V.36 merupakan tampak diorama 12 yang ada pada lantai 1. 
Diorama yang menampilkan informasi gambar dan informasi suara. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.36 Tampak diorama 12 yang ada pada lantai 1 
Pada gambar V.37 merupakan tampak bagian dalam ruangan lantai 3  
Monumen Mandala Makassar ketika user naik melewati tangga. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.37 Tampak bagian dalam ruangan lantai 3 
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Tampilan dari menu Sejarah berisi informasi tentang sejarah singkat 
Monumen Mandala Makasaar. Adapun antarmuka menu Bantuan seperti pada 
gambar V.38 berikut 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.38 Antarmuka Menu Bantuan pada Menu Utama 
Tampilan dari menu Bantuan pada menu Utama yang memuat informasi 
tentang fungsi dari setiap menu yang ada dalam aplikasi dan memberikan petunjuk 
dalam menggunakan aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala Makassar.. Adapun 
antarmuka menu Bantuan pada menu Utama seperti pada gambar V.39 berikut  
 
 
 
 
 
 
Gambar V.39 Antarmuka Menu Bantuan pada Menu Utama 
71 
 
 
Tampilan dari menu Bantuan pada scene Virtual Tour memuat informasi 
tentang fungsi dari setiap tools yang ada dalam aplikasi dan memberikan petunjuk 
dalam menggunakan aplikasi. Adapun antarmuka menu Bantuan pada scene Virtual 
Tour seperti pada gambar V.40 berikut 
 
 
 
 
 
 
Gambar V 40 Antarmuka Menu Bantuan pada scene Virtual Tour 
Tampilan dari menu Informasi berisi deskripsi aplikasi Virtual Tour 
Monumen Mandala Makassar serta infomasi dari pengembang. Adapun antarmuka 
menu Informasi seperti pada gambar V.41 berikut 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.41 Antarmuka Menu Infomasi 
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B. Analisis Hasil Pengujian 
Adapun hasil dari pengujian pada sistem ini adalah sebagai berikut: 
1.  Pengujian Fungsional 
Pengujian fungsional aplikasi ini bertujuan untuk memastikan perangkat 
lunak yang telah dibuat telah sesuai sebagaimana yang diharapkan. Berikut ini 
hasil dari pengujian fungsional: 
Tabel V.1 Hasil Pengujian Fungsional 
No. Menu / Fungsi Pengujian Keterangan 
1 Button Virtual Tour Menampilkan Object 3D  Berhasil 
2 Button Sejarah 
Menampilkan Sejarah 
Monumen Mandala 
Makassar 
Berhasil 
3 Button  Bantuan  
Menampilkan content 
mengenai cara 
penggunaan aplikasi  
Berhasil 
4 Button  Infomasi 
Menampilkan content 
mengenai aplikasi 
Berhasil 
5 Button sound dan mute Mengeluarkan suara dan 
menonaktifkan suara 
Berhasil 
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2. Pengujian Collision Detection (Deteksi Tumbukan) 
Pengujian kebutuhan yang bertujuan untuk memastikan objek (Player) 
dapat mendeteksi tumbukan antar objek dengan baik. Berikut ini hasi 
pengujiannya: 
Tabel V.2 Hasil Pengujian Collision Detection (Deteksi Tumbukan) 
Collision Detection Objek Keterangan 
Aktif 
Objek (Player)  tidak dapat 
menembus objek lain 
Berhasil 
 
 
 
6 Button Navigasi 
Mengerakkan user (kearah 
kanan, kiri,depan, dan 
belakang)  
Berhasil 
7 Button Look Around Melihat sekeliling Berhasil 
8 Button Kembali 
Mengambalikan scene 
Virtual Tour ke Menu 
Utama 
Berhasil 
9 Button Keluar Menutup aplikasi  Virtual 
Tour 
Berhasil 
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3. Pengujian Kelayakan Aplikasi 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahuai respon 
pengguna terhadap aplikasi yang dibangun. Pengujian ini dilakukan dengan 
metode kuisioner (angket). Teknik kuisioner digunakan untuk mengumpulkan 
data yang dibutuhkan dari sejumlah pertanyaan secara tertulis yang diajukan 
kepada responden yang mendapat bimbingan maupun petunjuk dari peneliti. 
Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini yakni 
sebagai berikut: 
a. Kemudahan dalam penggunaan aplikasi 
b. Ketertarikan pengguna terhadap aplikasi 
c. Funsionalitas aplikasi 
d. Kemanfaatan aplikasi 
e. Rekomendasi pengguna 
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 
mengajukan sejumlah pertanyaan kepada responden dengan berpedoman pada 
indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala ordinal pada item-item 
pertanyaan, dimana setiap alternatif jawaban mengandung perbedaan nilai. 
Berikut ini adalah hasil kuisioner yang dibagikan kepada 15 responden dengan 
20 pertanyaan. 
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Hasil dari pertanyaan kuisioner 
1. Apakah Anda sudah mengenal atau mengetahui tentang Monumen Mandala 
Makassar? Hasil dari responden menunjukkan sebagai berikut 
a. Ya = 93,33% 
b. Tidak = 6,67% 
 
 
 
 
 
Gambar V.42 Bagan Hasil Pertanyaan Pertama 
2. Apakah Anda pernah berkunjung ke Monumen Mandala Makassar? Hasil dari 
responden menunjukkan sebagai berikut 
a. Ya = 60% 
b. Tidak = 40% 
 
 
 
 
 
Gambar V.43 Bagan Hasil Pertanyaan Kedua 
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3. Apa yang Anda lakukan saat berkunjung ke Monumen Mandala Makassar? 
Hasil dari responden menunjukkan sebagai berikut 
a. Jalan-jalan = 26,7% 
b. Berfoto = 20% 
c. Mencari pengetahuan = 53,3% 
 
 
 
 
 
Gambar V.44 Bagan Hasil Pertanyaan Ketiga 
 
4. Apakah Anda dapat dengan mudah mendapat fasilitas untuk masuk ke gedung 
utama Monumen Mandala Makassar? Hasil dari responden menunjukkan 
sebagai berikut 
a. Ya = 53,33% 
b. Tidak = 46,67% 
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Gambar V.45 Bagan Hasil Pertanyaan Keempat 
5. Apakah Anda mengetahui tentang aplikasi Virtual Tour? Hasil dari responden 
menunjukkan 
a. Ya = 80% 
b. Tidak = 20% 
 
 
 
 
 
Gambar V.46 Bagan Hasil Pertanyaan Kelima 
6. Apakah Anda pernah menggunakan aplikasi Virtual Tour? Hasil dari 
responden menunjukkan 
a. Ya = 73,33% 
b. Tidak = 26,67% 
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Gambar V.47 Bagan Hasil Pertanyaan Keenam 
7. Apakah dengan adanya aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala Makassar 
ini membuat pengguna menjadi lebih mudah mendapat pengetahuan tentang 
Monumen Mandala Makassar? Hasil dari responden menunjukkan 
a. Sangat setuju = 53,33% 
b. Setuju = 46,67% 
c. Cukup setuju = 0% 
d. Kurang setuju = 0% 
e. Tidak setuju = 0% 
 
 
 
 
 
Gambar V.48 Bagan Hasil Pertanyaan Ketujuh 
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8. Apakah informasi yang ditampilkan pada aplikasi Monumen Mandala 
Makassar sudah memberikan pengetahuan sejarah? Hasil dari responden 
menunjukkan 
a. Sangat setuju = 46,67% 
b. Setuju = 46,67% 
c. Cukup setuju = 6,66% 
d. Kurang setuju = 0% 
e. Tidak setuju = 0% 
 
 
 
 
 
Gambar V.49 Bagan Hasil Pertanyaan Kedelapan 
9. Aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala Makassar sudah dapat 
menvisualisasikan suasana lingungan yang ada pada Monumen Mandala 
Makassar? Hasil dari responden menunjukkan 
a. Sangat setuju = 40% 
b. Setuju = 46,67% 
c. Cukup setuju = 13,33% 
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d. Kurang setuju = 0% 
e. Tidak setuju = 0% 
 
 
 
 
 
Gambar V.50 Bagan Hasil Pertanyaan Kesembilan 
 
10. Apakah aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala Makassar dapat dijadikan 
sebagai salah satu media promosi tempat bersejarah? Hasil dari responden 
menunjukkan 
a. Sangat setuju = 53,33% 
b. Setuju = 40% 
c. Cukup setuju = 6,67% 
d. Kurang setuju = 0% 
e. Tidak setuju = 0% 
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Gambar V.51 Bagan Hasil Pertanyaan Kesepuluh 
11. Apakah Anda dapat dengan mudah menjalan aplikasi Virtual Tour Monumen 
Mandala Makassar? Hasil dari responden menunjukkan  
a. Sangat setuju = 60% 
b. Setuju = 40%  
c. Cukup setuju = 0% 
d. Kurang setuju = 0% 
e. Tidak setuju = 0% 
 
 
 
 
 
Gambar V.52 Bagan Hasil Pertanyaan Kesebelas 
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12. Apakah fitur-fitur yang ada pada aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala 
Makassar berfungsi dengan baik? Hasil dari responden menunjukkan 
a. Sangat setuju = 46,67% 
b. Setuju = 46,67% 
c. Cukup setuju = 6,66% 
d. Kurang setuju = 0% 
e. Tidak setuju = 0% 
 
 
 
 
 
Gambar V.53 Bagan Hasil Pertanyaan Keduabelas 
13. Apakah desain dari aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala menarik? Hasil 
dari responden menunjukkan 
a. Sangat setuju = 46,67% 
b. Setuju = 26,67% 
c. Cukup setuju = 20% 
d. Kurang setuju = 6,66% 
e. Tidak setuju = 0% 
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Gambar V.54 Bagan Hasil Pertanyaan Ketigabelas 
14. Setelah menggunakan aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala, apakah Anda 
lebih tertarik dengan peristiwa-peristiwa sejarah? Hasil dari responden 
menunjukkan 
a. Sangat setuju = 53,33% 
b. Setuju = 40% 
c. Cukup setuju = 6,67% 
d. Kurang setuju = 0% 
e. Tidak setuju = 0% 
 
 
 
 
 
Gambar V.55 Bagan Hasil Pertanyaan Keempatbelas 
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15. Apakah Anda merekomendasikan aplikasi ini untuk dipublikasikan? Hasil 
dari responden menunjukkan 
a. Sangat setuju = 80% 
b. Setuju = 20% 
c. Cukup setuju = 0% 
d. Kurang setuju = 0% 
e. Tidak setuju = 0% 
 
 
 
 
 
Gambar V.56 Bagan Hasil Pertanyaan Kelimabelas 
Berdasarkan hasil dari kuisioner diatas dapat ditarik pernyataan bahwa 
60% responden menyatakan aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala Makassar 
sangat mudah digunakan. 53.33% responden menyatakan aplikasi ini membuat 
pengguna mendapat pengetahuan tentang Monumen Mandala Makassar. Selain 
itu 40% responden menyatakan aplikasi ini dapat menvisualisasikan suasana 
lingkungan Monumen Mandala Makassar sehingga 80% responden menyatakan 
aplikasi ini sangat direkomendasikan untuk digunakan sebagai media promosi 
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tempat bersejarah dan sebagai fasilitas untuk memberikan pengetahuan sejarah 
pada masyarakat. 
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BAB VI 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan dari penelitian ini adalah Aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala 
Makassar Berbasis Android dimana aplikasi ini sudah sesuai dengan fitur dan 
fungsinya yang diharapkan sehingga dapat menjadi alternatif penyampaian informasi 
dan media pembelajaran tempat bersejarah yang dikemas dengan menarik. Hal ini 
dibuktikan dengan hasil pengujian fungsional aplikasi dimana hasil pengujian semua 
fitur pada menu utama, dan fungsi pada Virtual Tour sudah sesuai dengan yang 
diharapkan. Hal ini juga dibuktikan dari hasil kuisioner dimana 53,33% responden 
menyatakan aplikasi ini membuat pengguna mendapat pengetahuan tentang 
Monumen Mandala Makassar. 
B. Saran  
Aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala Makassar Berbasis Android sudah 
tentu masih jauh dari kata sempurna dan masih memiliki banyak kekurangan. Untuk 
itu perlu dilakukan pengembangan dan penyempurnaan aplikasi agar lebih baik. 
Adapun saran agar aplikasi ini bisa berjalan dengan lebih optimal dan lebih menarik 
sebagai berikut:  
1. Aplikasi ini hanya dapat berjalan pada satu platform yaitu Android. Kelemahan 
ini menjadi acuan untuk dapat dikembangkan lagi agar dapat digunakan di 
beberapa platform. 
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2. Kemudahan pengoperasian atau control penggunaan dalam aplikasi ini lebih 
ditingkatkan untuk memudahkan user dalam menggunakan aplikasi. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut bisa dijadikan 
sebagai bahan masukan yang dapat bermanfaat bagi penulis khususnya dan bagi 
pengembang pada umumnya. 
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